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20-MByte-Platte 


BERICHT 




































































Praktische 


Der Umgang mit den Speichermedien RAM-Disk und 
Harddisk wird mit diesen Programmen erleichtert 
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Eine trackreiche 
Angelegenheit 
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SERIE 


Selbst ist der Spieler 

Mit unserer Serie zur Programmierung von Spielen kommen Sie der 
Software-Krise bei. Teil I bringt die Grundlagen für XL und XE. 



flßP-SHDP 
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CAD—3 D auf ST 

Nicht alles, was sich hinter solchen Kürzeln verbirgt, 
lohnt eine nähere Betrachtung. 

Dieses Programm aber auf jeden Fall. 

f l ür einen Computer mit I worfen werden. Oft geschieht 
Grafikfähigkeiten, wie sie dies in Verbindung mit rechner- 
die Atari-Computer aufwei- gesteuerten Werkzeugmaschi¬ 


nen dreidimensionalen Körper, 
indem er diesen um den Mittel¬ 
punkt dreht. Es muß dazu nur ei¬ 
ne Hälfte eingegeben werden, 
die andere wird durch Spiegelung 
an der vertikalen Achse erzeugt. 

In Abbildung 2 erkennt man 
den Umriß eines Kelches, den 
man mit der Funktion "Do Spin" 
berechnen lassen kann. Bild 3 
zeigt das Ergebnis, wobei aus 
dem Modes-Menü der Punkt 
"Hidden" (verdeckte Linien) 


TEST 


Bild 4 zeigt den Kelch, nach¬ 
dem die Camera auf das volle 
Bildschirmformat vergrößert 
wurde. Gleichzeitig wurde die 
Option "Outlined” gewählt, da¬ 
mit der Körper entsprechend 
schattiert wird. Schaltet man die 
Fensterfunktionen auf "Rotate" 

der Schieber des Camera-Fen¬ 
sters auch schräg in den Kelch 
blicken. Bei dieser Abbildung 
wird eine Lichtquelle simuliert, 
die sich in der Mitte Uber der Ca¬ 
mera befindet. Bis zu 3 Licht¬ 
quellen. deren Position individu¬ 
ell bestimmt werden kann, sind 
gleichzeitig möglich. 

Bild 5 gehört zu den Demo- 
Dateien. die sich auf der Pro¬ 
grammdiskette befinden: Ein 
Wasserhahn in hervorragender 
dreidimensionaler Darstellung. 

Bild 6 demonstriert die zweite 
Generate-Funktion: Extrude. 
Hier werden Körper nicht durch 
Drehung erzeugt, sondern aus 
dem Grundriss "in die Höhe ge¬ 
zogen". Auch dieses Bild befin¬ 
det sich bereits auf der Diskette. 

Das CK-Logo hingegen ent¬ 
stand bei eigenen Versuchen mit 
der Extrude-Funktion (Bild 7). 


Bild 8 stammt wieder von der 
Programmdisk: die komplette 
Stonehenge-Anlage, die man 
nun beliebig betrachten kann. 
An der ausgeklappten File-Box 
fällt die Funktion SAVE.PIC 

Bild abgespeichert werden, wo¬ 
bei die wichtigsten Formate zur 
Verfügung stehen: Degas und 
Neochrome. Allerdings kann bei 
Monochrom nurersteres gewählt 
werden. Eine Anwendungsmög¬ 
lichkeit hierfür wären zum Bei¬ 
spiel 3-D-Schriftzüge, die man 
dann mit Degas oder Neochrome 
ausarbeiten und als Titelbild o. ä. 
verwenden kann. Auch der 
scheinbar einfache Kelch, der 

macht sich als fein schattiertes 
Farbbild hervorragend! 


Damit wären wir beim Farb¬ 
monitor: CAD-3D arbeitet so¬ 
wohl mit Farbe als auch mit S/W- 
Monitor. Allerdings muß bei 
Farbe der vierfarbige Mid-Res- 
Modc eingestellt werden. Auch 
mit Farbmonitor ändert sich das 
Erscheinungsbild des Program¬ 
mes kaum. Farbe kommt erst mit 
der Option SUPER-VIEW ins 


Bild, was der Darstellung ent¬ 
spricht , wie sie dann auch als Bild 
ausgegeben wird. 

Auch Animation kann man 
vom File-Menü aus anwählen: 
Veränderungen in der Position 
können mitgeschnitten und abge¬ 
speichert werden. Mit dem Pro¬ 
gramm ANIMATE lassen sich 
solche Bewegungsabläufe dann 
darstellen. Das dritte Programm 
auf der Diskette ist SLIDEANI. 
mit dem sich mehrere Anima¬ 
tionssequenzen als Endlosshow 
darstellen lassen (ähnlich wiedas 
bekannte Neochrome-Demo). 

Obwohl mit CAD-3D bereits 
sehr schnell tolle Grafiken er¬ 
stellt werden können, erfordert 
es indessen einige Übung, bis 
man Files erzeugen kann. die den 
beigelegten Demos nahekom¬ 
men. Da man jedoch auch meh- 

menfassen kann, ist es möglich. 
Bibliotheken mit gelungenen 
Körpern anzulegen und immer 
wieder zu verwenden. 

System: Atari ab 1 MByte, 

s/w oder Farbe 
Preis: ca. 199.-DM 
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Nicht meisterlich 

Print Master kennt man bereits von anderen Computern. 
Die Version für den ST nutzt dessen Möglichkeiten 
jedoch nicht aus! 


für seinen Drucker ungesehen 
hat, wird sicher auch schon auf 
"Print Master" oder das bekann¬ 
tere Vorbild "Print Shop" gesto- 


nen zur einfachen, menügesteu- 
erien Gestaltung von Plakaten, 
Grußkarten, Briefköpfen. Ban¬ 
nern und (bei "Print Master") 
auch von Monats- und Wochen- 


Funktionen. Zusätzlich können 
auch der Grafik-Editor, die 
Druckeranpassung und eine 
Quit-Funktion (Go to Desktop) 


wohnte Anklicken. Der Cursor 
bewegt sich in Bewegungsrich¬ 
tung der Maus mit. so daß für die 
sichere Auswahl eines Punktes 
etwas Übung notwendig wird. 
Sollten Sic trotzdem einmal eine 
Auswahl irrtümlich getroffen ha¬ 
ben, können Sie diese jederzeit 
mit ESC rückgängig machen. So 
läßt sich vom Ende des Gcstal- 
tungsvorgangs bis zum Anfang 
zurückblättem. um dort etwas zu 
verändern. Arbeitet man dann 
normal weiter, so werden die be¬ 
reits vorher getroffenen Punkte 
als Voreinstellung invertiert, so 
daß man nur noch RETURN zu 
drücken braucht. 


chen Kunstwerkes erklären. 
Nachdem man sich also für SIGN 
entschieden hat. verlangt "Print 
Master“ als erstes die Quelle, aus 
der die Umrandung gelesen wer¬ 
den soll. Default ist hier die Sy¬ 
stemdiskette. auf der einige Rän- 

























































Wenn Sie lieber in der Nase bohren 
als seitenlange Listings abzutippen, 
dann sollten auch Sie von unserem 
Software-Service^ 


Gebrauch machen. 


cCazyTi 


Aus unseren mmsüa -Heften 


können Sie die folgenden 
Programm-Disketten bestellen: 


A 10 
A 11 
A 12 
A 13 
A 14 
A 15 


Lunar Landar (12/84). Car Race (7/84). Turbo Worm (1/85). Munstariagd (3/85). Bewegte Grafik 
(3/85). Digger (2/85). 15 und 3 (4/85). Bundasligasimulation (3/85). ‘3-D Laby (10/84). Zeichensatz¬ 
editor (2/85). Mim-Trickfilmstudio (9/85). Rolly Dolly (11/84), * Musik-Editor (4/85). 

*Programme nur mit Erweiterung lauftihig. 

Sound Qemo I (5/85). Sound Demo II (nicht veröffentlicht). The Run and Jump Construction Set 
(6/85). ‘Bank Panik (7/85). Funktions-Plotter (5/85). Blockade (9/85). Jewel Eater (5/85). Zeilen- 
Assembler (7/85). Joystick-Controller (9/85). Horizontales Scrolling (5/85). Converter [DOS III In 
DOS II] (9/85). ‘Programme sind nur mit Erweiterung lauffähig. 

DL Designer 64K (10/85). Joypaint 64K (10/85). Musicreator 64K (11/85). Chefredakteur 64K(1/85). 
Unprotector V 1.0 16K (1/85), Key Maker 16K (1/85) 


Cherry Harry (3/86). Mission X auf dem Atari (5/86). Basic-Erweiterung (5/86), Mini-Billard (10/85). 
Zeichen-Zauberer (3/86). Sound-Demo (3/86). 


Revolver Kid (1/86). Fys-Dos (7/86). Text im Grafikfenster (7/86), Rollerball (7/86). Kung Fu (9/86), 
Disk Menü (9/86). T,tan (9/86). 


Der hungrige Gott (11/86). Atan-Puzzler (11/86). Karteiverwaltung (11/86). Disc-Collector (11/86). 
Midi-Disk-Programm (11/86). MicroMon [nur für Kassettenbetrieb] (11 86). Wombel (1/87). Calc 800 
(1/87). Diskeditor (1/87). Speed Tape (1/87). Filecopy (1/87). Zeichensatzfinder (1/87). Hardcopy 




Die Zahlen In Klammern bezeichnen die Ausgabe dar Zeitschrift Computer Kontekt. in der das 
Programm erschienen ist. Sie erhalten alle Programme inklusive Anleitung für nur Dkl 20.- pro Disk. 
Bitte bestellen Sie beim A TA Hl magezin. Postlach 1640. 7518 Breiten Bei Zahlung per Nach- 























SERIE 


Blitzschnelle 

Vektoren 


Dieses erste Actionl-Center befaßt sich mit 
Grafikanimation auf den 8-Bit-Ataris. 


a bwohl die Softwareflut 
bei den 8-Bit-Ataris 
ängst nicht so hohe Wel¬ 
len wie bei Schneider-Compu¬ 
tern oder dem C64 schlägt, gibt 
es doch einige “Software-Per¬ 
len". um die uns die Besitzer der 
obigen Computertypen mehr als 
beneiden. Eine davon ist die Pro¬ 
grammiersprache Action!. Dies 
ist eine strukturierte Compiler¬ 
sprache nach Art von Pascal bzw. 
C, die zu purer 6502-Maschinen- 
sprache übersetzt wird und damit 
Laufzeiten erreicht, die sonst nur 
Assembler-Programmen vorbe- 

Dabei ist Action! so einfach zu 
programmieren wie Basic, nur 
eben ein wenig anders, da es sich 
um eine strukturierte Sprache 
handelt. Mit anderen Worten, es 
gibt kein GOTO, dafür aber eine 
Reihe von Verzweigungs- und 
Schleifenstrukturen, wodurch 
der Sprungbefehl mehr als über¬ 
flüssig wird. Lassen Sie sich 
durch das Fehlen von Zeilen- 
nummem und dem Einrücken 
der Zeilen nicht abschrecken. 
Letzteres ist nur ein Stilmittel zur 
Hervorhebung der Struktur. Na¬ 
türlich könnte man Action !-Pro- 
gramme auch in bester Basic-Ma- 
nier schreiben (möglichst viel in 
eine Zeile). Doch bringt dies 
nichts: das compilierte Pro¬ 
gramm wird weder kürzer noch 
schneller. 

Wo soviel Licht ist. darf natür¬ 
lich ein wenig Schatten auch 
nicht fehlen. Sicherlich der nega¬ 
tivste Aspekt an Action! ist der 
hohe Anschaffungspreis, der im¬ 
merhin in der Größenordnung ei¬ 
nes neuen 800 XL liegt. Die Pro¬ 
gramme sollen nur mit einge- 

doch glücklicherweise haben 


Handbücher nicht immer recht, 
und es gibt eine Anzahl von 
Tricks, mit denen man Action!- 
Programmc vom Modul unab¬ 
hängig macht. Wer meine As¬ 
semblerecke in der Zeitschrift 
CK-Computer Kontakt verfolgt 
hat, weiß bereits Bescheid. 

Genug der Vorrede, es wird 
höchste Zeit, daß wir uns mit ei¬ 
nem konkreten Beispiel beschäf¬ 
tigen. Wie Sie nun wissen, ist Ac¬ 
tion! enorm schnell und daher 
genau die richtige Sprache zum 
Programmieren von flinker Gra¬ 
fik. Nein, wir wollen nicht schon 
wieder die Player-Missiles stra¬ 
pazieren, sondern diesmal Ani¬ 
mation in hochauflösender Gra¬ 
fik produzieren. Genauer ausge¬ 
drückt wird es sich um Vektor¬ 
grafik handeln. Was versteht 
man nun darunter? 

8 Bit 


In normaler (Raster-) Grafik 
ist ein Objekt (Shapc, Sprite. 
Bob usw.) aus einzelnen Punkten 
aufgebaut. Bei Vektorgrafik da¬ 
gegen wird ausschließlich mit Li¬ 
nien (Vektoren) gezeichnet. Zur 
Definition eines Objekts gibt 
man die Anfangs- und Endpunk¬ 
te aller dazu benötigten Linien 
an. Der enorme Vorteil liegt dar¬ 
in. daß Vektorobjekte praktisch 
stufenlos vergrößert und ver¬ 
dreht werden können, indem 
man die Koordinaten der An¬ 
fangs- und Endpunkte mathema¬ 
tisch umrechnet. Im Beispiel 
werden wir uns ein Programm 
näher ansehen, das solche Ob¬ 
jekte zeichnen und vergrößern 


1 " 


Wer ab und zu in eine Spielhal¬ 
le geht, kennt sicherlich "Star 
Wars" oder das beinahe schon hi¬ 
storische "Asteroids"; beide ar¬ 
beiten mit reiner Vektorgrafik. 
Die Automaten verfügen über 
spezielle Hardware (Vektor-Dis¬ 
plays), die nur auf diese Grafik 
ausgelegt sind. 

So etwas steht uns im Atari 
zwar nicht zur Verfügung, doch 
können wir es leicht nachahmen. 
Man benötigt dazu nur hochauf¬ 
lösende Grafik und ein Pro¬ 
gramm, das sehr schnell Linien 
zeichnen kann. Beides ist für den 
Atari kein Problem, denn 
schließlich besitzt er den AN- 
TlC-Chip für Grafik und Action! 
für flotte Programme. 

Wir dürfen allerdings nicht den 
Action !-Befehl DRAWTO zum 
Linienzeichnen verwenden. Er 
arbeitet nämlich mit einer Routi¬ 
ne des Betriebssystems, die auch 
von Basic benutzt wird und nicht 
gerade schnell ist. Wesentlich 
besser ist es, die DRAWTO- 
Routine selbst in Action! zu 
schreiben (im Programm ist das 
die Routine LineTo ). Es ist kaum 
zu glauben, aber sie ist tatsäch¬ 
lich schneller als ihr in Assembler 
programmiertes Gegenstück im 
ROM des Betriebssystems, 

Jetzt zu den Vektorobjekten. 
Ein solches wird im Programm in 
einem Byte-Array abgelegt. Das 
erste von je drei aufeinanderfol¬ 
genden Bytes bestimmt, ob ein 
neuer Anfangspunkt festgelegt 
oder eine Linie gezogen werden 
soll. Das kann man sich bildlich 
so vorstellen, daß das Objekt auf 
kariertes Papier gezeichnet wür¬ 
de. Bei einer Null wird der Stift 

Punkt angesteuert; eine Eins hin¬ 
gegen bedeutet, daß eine Linie 

zogen wird. Ein Wert von $FF 
zeigt an, daß das Objekt fertig ge¬ 
zeichnet ist. Das zweite und drit¬ 
te Byte geben die Koordinaten 



Im Programm wurde als Bei¬ 
spiel das Atari-Logo (im Array 



















































































icher weiß jeder, daß 
eine 1050-Diskettensta- 
Wtion. die mit einem Happy- 
Enhancement ausgerüstet ist, ei- 

ic Vielzahl neuer Möglichkeiten 

schalten der Floppy zwei Routi- $402 Sektor-Register 
nen ins RAM kopiert: $403 Daten-Register 

JSRS9600 Springt in den 

anderen Die einzelnen Kommandos 

WORDadr Block nach adr. des FDC: 

Diese Station ist im Grunde 

Sb» | 

Diskette zu schreiben und zu le¬ 

sen. Ihr Prozessor ist ein 6502, 
der mit 8-KByte-ROM und 
8-KByte-RAM den Datenaus¬ 
tausch zwischen Computer und 
Floppy-Disk-Controler (FDC) 
regelt. Ferner ist noch ein RIOT 
6532 enthalten, dessen Aufgaben 
später besprochen werden. 

den besieht das Floppy-ROM 
nicht aus einem 8-KByte-Block, 
sondern es ist in zwei 4-KByte- 
Blöcke unterteilt, die den Adreß- 
bereich $f000 bis $ffff belegen. 
Das Umschalten zwischen bei¬ 
den 4-KByte-Blöcken geschieht 
durch Load-Befehle: 

Programm $a8 Schreibe Sektor 

WORDadr im anderen Block $c0 Lese Adresse 
bei adr auf. $e0 Lese Spur 

Wenn man vom ersten Block in F ° rmatiere , Spur 

den zweiten springen will, so MO Erzwinge Interrupt 
muß die Zieladresse im zweiten Der RIOT 6532 enthält einen 

um $8000 vermindert werden, kompletten PIA 6520. wie er 

Dies sagt den Routinen im auch im Atari enthalten ist (Joy- 
RAM, aus welchem Block man stickports). Dazu kommt noch 

Das Unterprogramm zurBerech- , , __ 

nung von Spur- und Sektomum- D,e Adressen des RIOT: 

mer befindet sich z.B. in Block $280 PORTA 
zwei bei Adresse $f7db. Will man $281 PACTL 
es aus Block eins aufrufen, so $282 PORTB 
schreibt man: $283PBCTL 

JSRS960A 

.WORD $77db Die Funktion der einzelnen 

Der Adreßbereich des RAM B|LS 
liegt bei $8000 bis $9fff, ferner PORTA: 
auch von $0000 bis Mlff. Auf 7 , poc fordert Daten an 

, rcich 2w ' scn ' n una 0 FDC fordert keine Daten an 

$9fff kann nicht ohne weiteres 

zugegriffen werden. Den RAM- 5 1 FDC im Single-Density- 
Bereich zwischen $8000 und Modus 

$97ff spricht man an, indem ein 0 FDC im Double-Density- 

Read- oder Write-Kommando Modus 


KURS 


0 Computer sendet kein 
Kommando 

6 Dateneingang vom seriellen 
Bus 

Bit 2 bis 5 werden für den Step¬ 
motor benützt. 

0 Datenausgang auf seriellen 


Da der FDC für bestimmte 
Kommandos (Formatiere Spur. 
Lese Spur und Lese Adresse) ei¬ 
nen Index-Impuls vom Floppy- 
Disk-Interface benötigt und die- 

| Der Index- 
Impuls wird 
vom Timer 
geliefert __l 

ser Impuls nicht hardwaremäßig 
geliefert wird, verwendet man 
hierfür den Timer. Dieser gibt an 
den FDC einen Index-Impuls ab. 
sobald er auf Null abgelaufen ist. 
Die Register des Timers: 

$294 LADTIM Liefert 

Momentan¬ 
wert des Timers 
$296 FASTIM Ändert die Ab¬ 
zählgeschwindig¬ 
keit des Timers 
$29f STATIM Setzt den An- 

Unser erstes Ziel soll es sein, 
ein Listing des Floppy-ROM an¬ 
zufertigen. Hierzu müssen wir 
der Floppy einen neuen Befehl 
beibringen. In ihrem RAM be¬ 
findet sich bei Adresse $97a0 ei¬ 
ne Tabelle, die alle Bcfehlssym- 
bole, die der Floppy bekannt 
sind, enthält. Die Startadressen 
der zugehörigen ROM-Routinen 

bei Adresse $97c0 (niederwerti¬ 
ges Byte der Startadresse) und 
$97e0 (höherwertiges Byte der 
Startadresse) enthalten. Bei ei¬ 
ner Happy mit installiertem 
U.S.-Emulator sieht das folgen¬ 
dermaßen aus: 

$97a0 BYTE "PWpwRrS!"? 

$NOHQ” 

Dann folgen 17 Nullen. 


$97c0 .BYTE $17, $17, $12, 
$12, $76. $71, $93 


Um ihn zu verstehen, sehen wir 
uns zunächst einmal an. wie der 


Man kann daraus ablesen, daß 
z.B. die Status-Routine in ROM- 
Block eins bei Adresse $f793 und 
die Q-Routine in ROM-Block 
zwei bei Adresse $f67a beginnt. 

Wenn man der Floppy nun ei¬ 
nen eigenen Befehl beibringen 
will, so muß man sein Symbol in 
die Tabelle ab Adresse $97a0 und 
seine Adresse in die Tabellen ab 
$97c0 und $97e0 schreiben. Platz 
für Ihre eigenen Befehle finden 
Sie im RAM von Adresse $8300 
bis $95ff. Nun muß der Befehl ins 
RAM der Floppy übertragen 
werden, das noch vor Zugriff 
durch das Betriebssystem ge¬ 
schützt werden muß. 

Eine Spur wird bei normaler 
Betriebsart auf einen Sitz in das 
RAM eingelesen, und jeder Sek¬ 
tor. der danach auf dieser Spur 
gelesen werden soll, wird direkt 
aus dem RAM zum Computer 
übertragen. Dies beschleunigt 
das Laden von Programmen um 
ca. 20%. 

Ist die Floppy jedoch program¬ 
miert worden, so würde dies den 
Speicherinhalt wieder verändern 
und den neuen Befehl zerstören. 
Deshalb läßt sich das RAM 
durch den Befehl H (Status 0, 
D AUX $6060) vor einem Zugriff 
des Betriebssystems schützen. 

Zu beachten ist außerdem, daß 
ein Befehl als Unterprogramm 
aufgerufen wird und somit Uber 
eine RTS-Instruktion verlassen 


Ein Programm, das alle diese 
Aufgaben übernimmt, finden Sie 
in Listing 1. Es geht davon aus, 
daß der neue Floppy-Befehl im 
Computer-RAM bei Adresse 
$9000-$93ff steht und in den glei¬ 
chen Adreßbereich im Floppy- 
RAM gehört. Ferner gibt es dem 
neuen Befehl das Symbol X. 

Listing 2 ist der neue Befehl X. 
der das Floppy-ROM ausliest. 


ten kommuniziert. 

Sobald der Computer auf der 
Kommandoleitung einen Low- 
Impuls gibt (s. Belegung 
PORTB). wissen die Peripherie¬ 
geräte, daß ein sog. Command 
Frame folgt. Dies sind 5 Byte, die 
folgende Bedeutung haben: 

2. Kommando 

3. DAUX 

4. DAUX+1 

5. Checksumme 

Durch Device I. D. erkennt 
ein Peripheriegerät, ob es ge¬ 
meint ist (für Diskettenstation 1 
ist das z.B. $31). Kommando. 
DAUX und DAUX+1 sind ge¬ 
nau die Bytes, die im Computer 
bei Adresse $302, $30a und $30b 
stehen. Sind Device I. D. $31 
und die Checksumme in Ord¬ 
nung, so sendet das Floppy-Be- 
triebssystem eine $41 (Acknow- 
ledge) zum Computer, was be¬ 
deutet, daß der Befehl verstan¬ 
den wurde. Nun holt es aus den 
Tabellen bei $97c0 und $97e0 die 
Anfangsadresse des entspre¬ 
chenden Befehls und ruft diesen 
als Unterprogramm auf. 

ln DAUX und DAUX+1 
($82. $83) steht somit die Adres¬ 
se , ab der 256 Byte des ROM aus- 


' {Kommunika¬ 
tion zwischen 
Computer 
und Floppy_I 

gelesen werden sollen. Ist 
DAUX+1 positiv, so wird auf 
den zweiten 4-KByte-Block um¬ 
geschaltet und das oberste Bit 
von DAUX+1 gesetzt. Jetzt wer¬ 
den 256 Byte aus dem ROM ins 
RAM kopiert. Danach muß wie¬ 
der auf den ersten 4-KByte- 
Block umgeschaltet werden. Nun 
wird dem Computer signalisiert, 
daß der Befehl abgeschlossen ist. 
Danach werden die 256 Byte zum 
Computer übertragen. 
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TOP 


XL-TOS 


Protect: Files können mit dieser Funktion ge¬ 

schützt werden. 

Unprotect: Files werden wieder zur Bearbeitung frei- 
Das XL-TOS ersetzt die Disk Utility Package gegeben. 

(DUP.SYS) völlig. Es wird stattdessen auf die System- _ „ . 

diskette kopiert. Beim Booten erscheint zunächst das Rename: F,les können umb e nann ' werden - 



Desk (allgemeine Funktionen} 

Basic: Falls ein Basic beim Booten des TOS vor¬ 

handen war. kann durch diesen Menü- 
Eintrag dahin zurückgesprungen werden. 
Bei ausgeschaltetem Basic kann man es 
natürlich nicht mehr aufrufen. 

Boot: Die Diskette, die im Laufwerk A ist. wird 

Info: Ein Window mit einer kurzen Informa¬ 

tion über das Programm wird geöffnet. 
Nach einmaligem Drücken des Joystick- 
Knopfes wird das Window wieder ge¬ 
schlossen. 


mehr nachgefragt. 

Icons 

Diskette A: Es wird ein Directory von Diskette A an- 

Diskette B: Es wird ein Directory von Diskette B an¬ 
gezeigt. 

Mülleimer: Die Schrift Trash wird selektiert. Klickt 
man jetzt einen Programmnamen im Win¬ 
dow an, so wird er gelöscht. Durch einen 
Klick auf das Desktop wird er deselek- 

Programm- Das angeklickte Programm wird ge- 





















































































































































































































- 8 Bit AD/DA Wandler, 85 kHz 

- geringer Schaltungsaufwand 

- detailierte Beschreibung 

- einfacher Schaltungsaufbau 

- Bauteilkosten unter DM 70,- 

- Fertiggerät auf Anfrage 
GEH SOFTWARE 

- graphische Darstellung auf 
dem Monitor, in GEM-Windows 

- Splitten und Erzeugen von 
Patterns mit der GEM-Maus 

- Erstellung eigener Sequenzen 
aus aufgenommenen Samples 


Preis: 




























































TIPS + TRICKS 


GEM-Routinen 


Dieses Programm enthält ab Zeile 30000 drei nützli¬ 
che Unterprogramme, die von den GEM-Fähigkeiten 
des STs regen Gebrauch machen. Die Zeilen 1000- 
1210 sind nur Demonstrationsbeispiele. Zu bedenken 
ist, daß das Unterprogramm FARBWAHL natürlich 
nur mit Farbmonitor sinnvoll zu gebrauchen ist und 
daß der Wert der Variablen FAR im Unterprogramm 
PIE bei einem SW-Monitor immer 1 sein muß. Nach¬ 
folgend die genauen Beschreibungen der drei Routi¬ 
nen. 

Farbwahl 

Mit diesem Unterprogramm können die Farben der 

16 Farbregister verändert werden, was sonst nur im 

Kontrollfeld möglich ist. Vordem Aufruf müssen fol¬ 
gende Variablen mit den gewünschten Werten ver¬ 
sorgt werden: 

REGISTER - Nummer des Farbregisters (0-15) 

ROT - Intensität des Rot-Anteils (0-999) 

GRUEN - Intensität des Grün-Anteils (0-999) 

BLAU - Intensität des Blau-Anteils (0-999) 

Textausgabe 

Mit diesem Unterprogramm können Sie einen Text, 
den Sie in TEXTS übergeben haben, sehr komfortabel 
in verschiedenen Größen und Textarten ausgeben. 
Hier die Variablen, die vor dem Aufruf bestimmt wer- 


Um nun mehrere Effekte zu erreichen, müssen Sie nur 
die Werte addieren. Z.B. EFFECT=9 (fette Schrift 
unterstrichen) 

XTEXT - X-Koordinate des Textbeginns. 

YTEXT - Y-Koordinate des Textbeginns. 

Pie 

Hiermit können ausgefüllte Ellipsen-Ausschnitte 
erzeugt werden, was zum Beispiel für Kuchen-Dia- 

16 BR 

gramme sehr nützlich ist. Als Variablen müssen be¬ 
stimmt werden: 

FAR - Nummer des Farbregisters, dessen Farbe er¬ 
scheinen soll. 

FUELLTYP 

0: Ellipse wird nicht ausgefüllt. 

1: Elüpse wird komplett mit Farbe gefüllt. 

2: Ellipse wird punktiert dargestellt. 

3: Ellipse wird schraffiert dargestellt. 

X - X-Koordinate der EUipsen-Mitte. 

Y - Y-Koordinate der Elüpsen-Mitte. 

XRAD - Radius in X-Richtung. 

YRAD - Radius in Y-Richtung. 

SWIN - Startwinkel des Ausschnittes' (0-3600). 

EW1N - Endwinkel des Ausschnittes (0-3600). 
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TIPS + TRICKS 


Wir erzeugen ein weiteres File, bezeichnet als AS- 
SO.BAT, mit folgendem kurzen Inhalt: 
as68 — 1 % l.s 

Jetzt läßt sich der Assembler auf das Sourcefile an¬ 
setzen, indem BATCH.TTP angeklickt und als Para¬ 
meterzeile getippt wird: asso help 

Groß- und Kleinschreibung spielen keine Rolle. 
Wichtig ist, daß man grundsätzlich nur ein einziges 
Blank zur Trennung von Wörtern einsetzt, weil einige 
Programme, so auch BATCH.TTP, die Eingabe sonst 
gründlich mißverstehen. 

Wenn wir alles richtig gemacht haben, finden wir in 
unserer Library nun ein neues File, HELP.O. Dieses 
enthält den übersetzten Sourcecode, allerdings noch 
nicht in seiner endgültigen, ausführbaren Form. Viel¬ 
mehr sind noch Informationen Uber die im Sourcetext 
auftretenden Labels enthalten, soweit sie mittels der 

16 b» 


Assembler-Anweisung (Direktive) .globl für global, 
also auch für andere Programme verfügbar, erklärt 
wurden. Durch einen Linker (- Verbinder) lassen sich 
mehrere .O-Files zu einem einzigen, ausführbaren File 
zusammenfügen. Diese Aufgabe übernehmen LINK 
68 und RELMOD. 

Testprogramm 

Jeder Programmteil kann auch diejenigen Labels 
aus anderen Teilen benutzen (etwa in Form eines Un¬ 
terprogrammaufrufs). die als global definiert sind. In 
unserem konkreten Fall bedeutet dies, daß wir die 

Routinen des Help-Programms aufrufen können. Wie 

das geht, sehen wir schnell, wenn wir als TESTS das 
abgedruckte Testprogramm eingeben. 

Um dieses, wie auch weitere, zu übersetzen, benut¬ 
zen wir am besten das ebenfalls abgebildet e und einzu¬ 
tippende File ASS.BAT: einfach BATCH.TTP aufru¬ 
fen und ass test eingeben. So wird das ausführbare File 
TEST.TOS erzeugt. Nach diesem Schema, also unter 
Verwendung von ASS.BAT, lassen sich Assembler¬ 
programme schnell übersetzen. 

Das Sourcefile HELP.S ist übrigens nicht mehr er¬ 
forderlich; um Platz auf der Assembler-Diskette zu 
sparen, kann es auf eine andere Diskette ausgelagert 

werden. Gleiches gilt für ASSO.BAT, das ja nur benö¬ 

tigt wird, um .O-Files zu generieren. 



HELP.S 

* Initialisierung und wichtige 

* Systemaufrufe sowie Debugging- 

* hilfen für Assemblerprogramme 

.globl _main,_error,_exit 
.globl _testkey,_conin,_writeln 
.globl _newline,_write,_beep 
.globl _blank,_conout,_readln 
.globl _marke,_hexprnt,_hexreg 
.globl _decprnt,_reg1ist 
.globl _getnumb,_hexdump 

CR = SOd 
LF - $0a 


• text 

* Nicht benötigten Speicherplatz 

* ans Betriebssystem zurückgeben 

* und den Stack vorbereiten. 

Start move.l 4(sp),a5 
lea eost+2,sp 
move.l $C(a5),dO 
add.l $14(a5),d0 
add.l $lC(a5),dO 
add.l *$100,d0 
move.l d0,-(sp) 
move.l a5,-(sp) 
clr.w -(sp) 
move.w #$4A,-(sp) 
trap #1 
add.l #12,sp 
tst.l dO 
beg _main 

* das Hauptprogramm muß mit 

* dem Label _main beginnen. 

error lea errorstr(pc),a0 

bsr _writeln 

* bra _exit beendet das Prgm. 

_exit lea termstr(pc),a0 

bsr jwrite 

exitwait bsr _testkey 
bne exitwait 
bsr jconin 
clr.w -(sp) 
trap #1 

* Prüfen, ob Taste gedrückt ist. 

* Tastencode in DO.W liefern 

* ( = 0, falls keine Taste). 



_conout movem.l d0-d4/a0-a6,-(sp) 
conoutl move.w d0,-(sp) 
move.w #2,-(sp) 
trap #1 
addq.l #4,sp 

wrjrstr movem.l (sp)+,d0-d4/a0-a6 
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PROGRAMM 


ST-Dateiinfo- 

Programm 

Mit Hilfe des Programms ”Info” kann man sich ei¬ 
nen schnellen Überblick über bestimmte bzw. alle Da¬ 
teien einer Directory verschaffen. Man erfährt Erstell¬ 
datum, Größe. Anzahl der Wörter und Zeilen sowie 


zen. Zuvor rettet man das Longword. das sich hinter 
der Adresse 4 (SP) verbirgt, in ein Adreßregister. Die¬ 
ses Longword ist die Adresse der sogenannten Base¬ 
page. Wie der Name schon andeulet. handelt es sich 
hierbei um eine Speicherseite, also um einen Block 
von 256 Bytes Länge. Sie enthält unter anderem eine 
Reihe von Longwords. Die Bedeutung der wichtigsten 
ist im folgenden mit den zugehörigen Adressen wie¬ 
dergegeben (A - Adresse der Basepage): 



PROGRAMM 


















































































PROGRAMM 


Kreisel 








































































































PROGRAMM 



































































































































PROGRAMM 


PuzzlerST 

Da leider bisher recht wenig Programme in Gf A-Ba- 
iic bei uns eingetroffen sind, habe ich den "Puzzler" 
auf den ST umgeschrieben. Er bietet sich besonders 


angepaßt werden. Etwas mehr Aufmerksamkeit erfor¬ 
dert die Variable Formoff, die die Anzahl der Bytes 
( + 1) enthält, die den Bilddaten vorangestellt sind 
(hier sind normalerweise die Farbinformationen ge¬ 
speichert). Da zu einem kompletten Bild "nur” 32000 
. sind die darüber hinai 


































































































LESERECKE 





































Ultima-Il-Charaktersheet 

(Alle Zahlen dezimal, der Buchstaben-Hinweis bezieht 
sich aut den ATASCII-Code des Bytes) 



Ultima-Ill-Charaktersheet 

Die Sektoren 545-554 enthalten alle verfügbaren 
Spielfiguren. 555 und 556 nur die 4 Charaktere der 
Party. Jeder Sektor birgt 2 Charaktere. 

1. Charakter: Byte00-63; 2. Charakter: Byte 64-127. 




Ich möchte das ATARI magaztn 
In Zukunft regelmäßig zugeschickt 
bekommen. Meine Abo-Bestel¬ 
lung gilt ab der nächsten Ausgabe. 
Die Abodauer beträgt 6 Ausgaben 
und kann bis spätestens 4 Wo¬ 
chen vor Aboende wieder gekün¬ 
digt werden. Ohne Kündigung 
läuft das Abo automatisch weiter. 
Der Abonnementpreis beträgt 
33.- DM einschließlich Versand¬ 
kosten. Für Bestellungen aus dem 
europäischen Ausland wird es nur 
ein wenig teurer: Hier kostet das 
Abo 37.50 DM. 
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LESERECKE 
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DiABOIO 


Movie Musical 
Madness 

Cass. DM 12.90 


Mercenary 
Cass. DM 12.90 


Boulderdash II 
Cass. DM 14.90 


Summer Games 
Disk. DM 18.90 


Time Bound 
Cass. DM 12.90 


Atari 8 Bit cass. Disk. 


Beer Belly Burt DM 6.90 

Boulderdash II DM14.90 

Cohens Towers DM 14.90 

Danger in Drindisti DM 12.90 

Datestone ofRyn 
Fighter Pilot 


Hellfire Warrior 
Last V 8 
Mercenary 
Movie Musical 
Madness 
Mr. Robot DM 

Night Riders/Ardy DM 
NuclearNick DM 

Ricochet DM 

SavagePond DM 

Scooter DM 

SecondCity DM 


Summer Games 

ApshaiTrilogy 
Time Bound 


DM12.90 — 
DM 12.90 
DM 12.90 
DM 8.90 —.- 
DM12.90 18.1 


DM12.90 — .- 



Software- 

Bestellschein 


DM—.— 18.90 


LandofHavoc 
Major Motion 

Space Station 
TimeBandits 


57.80 

57.80 

57.80 

— 67.80 
57.80 

— 57.80 


GAMES 




Major Motion 


Schreckliches geht vor sich auf 
den Highways der Stadt. Eine 
Gruppe, die sich selbst Draco- 

friedliche Autofahrer. Glückli¬ 
cherweise ist der Spieler per Zu¬ 
fall vor Ort und hat auch noch ein 
neues Wunderauto zur Verfü- 


oder rechts fahren, beschleuni¬ 
gen. bremsen und natürlich 
schieBen. Es stehen zahlreiche 
Waffen zur Verfügung, die aber 
nicht sofort einsatzbereit sind. 

Die gestellte Aufgabe ist mci- 

rig. Da die Gegner nicht nur mit 
Wagen, sondern vereinzelt auch 
mit Hubschraubern angreifen. ist 
das Oberleben reine Glückssa¬ 
che (oder nur mit viel Übung 
möglich). Die Grafik des Pro¬ 
gramms ist nicht schlecht, aber 
auf Dauer wenig abwechslungs¬ 
reich. Mal sieht man nur eine 
Fahrbahn, mal wird die StraBc 

Wer sich gerne mit schwierigen 
Aufgaben beschäftigt, die im 
Grunde aber doch nur ein 



gung. um dem Schrecken ein En- 


Das ist die komprimierte Rah¬ 
menhandlung zu "Major Mo- 

Hause Microdeal. Wie so oft 
kann man dieser Story kaum ent¬ 
nehmen. um was für ein Spiel es 
sich eigentlich handelt. Dabei ist 
das Programm recht simpel. Auf 
dem Monitor sieht man eine Stra¬ 
ße aus der Vogelperspektive, auf 
der reger Verkehr herrscht. Nach 
Programmstart taucht ein LKW 
auf, der automatisch die Heck¬ 
klappe öffnet und das Wunder¬ 
auto wahrend der Fahrt entlädt. 
Jetzt ist es am Spieler, möglichst 
unbeschadet auf der Fahrbahn zu 
bleiben und dabei noch die Geg¬ 
ner. die Mitglieder der Draco- 
nian League. zu erledigen. 

Bedient wird der Wagen mit 
der Maus. Man kann nach links 



Das britische Softwarehaus 
Americana bemüht sich ständig, 
die Benutzer der Atari XL/XE 



sorgen. Eines seiner neuen Pro¬ 
gramme ist "Nudear Nick". Es 
handelt sich dabei um ein reines 
Actionspiel, bei dem Schncllig- 

dcutig im Vordergrund stehen. 


tcr. deren CPU scheinbar ein we¬ 
nig durcheinandergeraten ist. 
Dadurch sind sie zu einer echten 
Gefahr geworden, die der nu¬ 
kleare Nick bannen soll. Dazu 
muß er durch die Räume rennen. 
Powcrpacks berühren, um die 
nötige Energie zu gewinnen und 
dann einfach auf die Roboter los¬ 
stürmen. Durch die Powerpacks 
ist er nämlich fast unverwundbar 
geworden und kann die Maschi¬ 
nen auflösen. Ohne diese La¬ 
dung ist er völlig hilflos und ver- 

Robotcr eines der vier Leben. Jc- 

Etagcn aufgeteilt. Fällt Nick zwei 
Etagen tief, hat er wieder ein Le¬ 
ben eingebüßt. 

Schön ist bei diesem Spiel, daß 
man Uber die SELECT-Taste ei¬ 
nen der 20 Räume auswählen 

unbedingt der Reihe nach durch¬ 
arbeiten. Außerdem ist es so 
möglich, an manchen Stellen ein 

Eine neue Spielidee bietet 
"Nudear Nick" sicher nicht, da¬ 
für aber ein hohes Tempo, eine 
ansehnliche Grafik und viel 
Spaß. 

System: Atari XUXE 

Hersteller: Americana 

Bezugsquelle: CompyShop 


Stephan König 













































GAMES 



GAMES 




kommt. Wenn man Pierre dann 
noch über vereiste Flächen steu¬ 
ern muß. auf denen der kleine 
Kerl Ständig ausrutscht, hat man 

Graflk und Spielaufbau, aber 
auch die Spielidee gefallen mir 
sehr gut. Positiv ist. daß man sich 

kann. Dazu dient die Construc- 
tion Factory. Leider können nur 
die Besitzer eines Diskettenlauf¬ 
werks die neuen Screens auch ab- 
speichcrn und wiederverwenden. 
Ich halte "Polar Pierre" für ein 
witziges Spiel und eine Bereiche¬ 
rung des Softwaremarktes. 
System: Atari 4001800/600 

+ 800X17130 XE 
Hersteller: Databyte 

Bezugsquelle: Microhändler 


Vielleicht haben Sie 
es sich schon 
gedacht 

Die großen Ziffern 
stehen für die 
Noten, die wir für 
die jeweiligen 
Spiele 

vergeben haben: 

1 = sehr gut, 

6 = ungenügend. 
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VORSCHAU 


INSERENTEN 

VORSCHAU 

IMPRESSUM 

Adventure Soft 

6 

Antic 


AMC-Verlag 

71 

A+PShop 

Den ganz eingefleischten Ata- 
rianem ist sie bekannt, die Kon¬ 
kurrenz des ATARI magazins 

Chefredakteur 

Thomas Eberle 

Technische Redaktion 

Computer Kontakt 

IS 

Spekulanten das Wallstreet 
Journal, ist dem ST-User Antic, 
die amerikanische Zeitschrift für 

Werner Ratz 

Compy Shop 

83 

Atari ST. Ein Mitarbeiter hat bei 
den amerikanischen Kollegen 

Robert Kaltenbrunn 

StAndkwfrrteMitartoetter 

75 

Digital Project 

herausgefunden hat. steht im 
nächsten Heft. 

DipL4ng^er*inzel 

Thomas Tausend 

10 

320 KiloByt« 

Vereandeervice 

Gabriele Herzog 

5^7 

Der Besitzer eines "kleinen" 
800 XL braucht sich beileibe 

Ral^^Grirt 

Engel 

nicht vor den "größeren" Atari- 

Anzeigen 

GData 

wer weiß besser als er, welche 
Qualitäten in dieser kleinen Ma¬ 

AmoWsiB 

Es gilt die Anzeigenpreisliste Nr. t 

GfA 

84 

schine stecken! Aber gelegent¬ 
lich stößt man eben doch an die 

Mgntggg 

Frederique Melchers 

Holschuh 

7 

ne ein größeres RAM. 

Druckerei Sprenger 

7143 Vaihingen/Enz 

Idee-Soft 

69 

und kaum mehr als 80 DM zu sa¬ 
genhaften 320 KByte kommen, 
lesen Sie im nächsten ATARI 

Südd. Zeitungsdienst GmbH 
Druckerei- u. Verlags-GmbH 

Irata Verlag 

30 

magazin. Eine ausführliche 
Bauanleitung mit Schaltplänen 

MnS jajjj! an 

69 

New's 

6 

macht Ihnen die Anwendung 
leicht. 

Sound 

Anschrift des Verlags 

Verlag RÄtz-Eberie 

Postfach 1640 

Rausch & Haub 

69 

Schuster 

69 

tewi-Verlag 

Der im Atari ST eingebaute 
Soundchip steht in einem kras¬ 
sen Mißverhältnis zur sonstigen 
Ausstattung der Maschine; sei- 

7518 Bretten 

Telefon 07252/3058 

2 

Unicom 

Über die MIDI-Schnittstelle kann 
aber mit einem entsprechenden 


3, 73 

Weeske 

29 

siziert werden. Notenschreiben, 
Komponieren und vieles mehr 
übernimmt der "Ministrel Musi¬ 

SSwggrsai 


cal Editor". Mehr darüber in Heft 
2/87 des ATARI magazins. 

Das ATARI magazin erscheint 

Sr AmoWa^^^^rStügu'r^' 

Das nächste ATARI magazin 
encMnt am 18487 

des Vormonats. 

Das Einzelheit kostet 6.- DM. 


Atari 


Atari Atari 

... FÜR DEN COMPUTER ZUHAUS 

16-K-Bibomon 

Ihrem Alan-Computer der Serien 800XL und 130XE eergebeut 
wird. Sie erhalten mH (Sesem Monitor eine Centromcs-Bsniel- 

stendruck »jslöserLS^verschi^ene Drucker sind Im Anwehime- 

Speedy 1050 

fnSffiL 4 SsjU sinaflaT MwYd^ ha^n ^ ^ ** AtÄr * 

- Drei Speicherdichten: 

1. 88 KByte Slngle-Oenslty 

2. 127 KByte Medium-Oensity 

3. 178 KByte Double-Oenslly 

2. Speedy 1050 Norm*^-c*.28 400 Baud 

sembfteren. Listen. Vergleichen. -Verschieben, -Abauchen Sie 
können ^Sektorwi wte^^verarKlern^^^^ Der Monitor 

Der 16-K-Bbomon arbeitet mit der Speedy 1050 zusammen! 

Des alles bekommen Sie exklusiv bei uns - im COMPY-SHOP! 

16-K-Btoomon, für Atari 800XL. 448.- DM 

18-K-Bibomon. für Alari 130XE DM 448,- DM 

- 01« SpMdy 1050 IM Will programmierbar 

- Formatiert fedea dar drei Format* In > Sekunden 

- Leichter Einbau, von federn Laien aualuhrber 

- Benulrartreundllche Software 

- Digitale Trackanzeige (Speedy T) 

- Akustischer Fehlermelder (Speedy T) 

WICHTIG 1 SPEEDY 1050 IST NICHT HAPPY-KOMPATIBEL! 

Ipeedy 1050 f mit Tr kan und S 298 _ DM 

Atari 800XL 320 KRAM+16-K-Bibomon^ * 798.- DM 

Atari 130XE. 192 KRAM+16-K-Bibomon 849 - DM 

- Testberichl In der COMPUTER KONTAKT S/S-S6 - 
FORDERN SIE UNSEREN AUSFÜHRLICHEN PROSPEKT AN! 
MANDLER-ANFRAGEN ERWÜNSCHT! 

Anwender-Handbuch^SpfMdyl^O.^nifROM-LMing 'öO—DM 
Atari*1050 nkTSpeel^lOSO^T ^ u * w8f *' 60.— DM 

FORDERN SIE UNSEREN AUSFÜHRLICHEN PROSPEKT AN! 
HÄNDLER-ANFRAGEN ERWÜNSCHT! 

Hardware - Software 

Atari 800XL. mit 320 KRAM und 16-K-Bibomon 798.- OM 

Atari 1050. mit Speedy N 598’- OM 

Atari 1050. mit Speedy T 698 -OM 

Atari 1029. mit Grafikdruck-Programm 498 — OM 

Mannesmann MT 80. ansch»u8fertig für XL-XE 998- OM 

Dkyan _ 

Pascal Software Atari XUXE 

kyan pascal für die XUXE Serie . DM298.- 

lymßttca ist ein mit OOS 2.5 arbeitender Compler für die 

Okidata Ml 192. anschluSferlig für XL-XE 1698- DM 

Printer-Inteftace für Atari XL-XE 148.— DM 

B*>o Bumer. Eprommer f XL-XE. h 32 K EPROMs 248.- DM 

SNAUT, NEU! Forth 83 Compiler auf Disk oder Kas 98.- DM 
Design-Master, das Super-Programm für XL-XE 19.80 DM 

SOLANGE VORRAT REICHT 

(Kratzer). anschlu8fertig für XL-XE 698.-DM 

ATARI POWER-Buch, viele Tips und Tricks 29 - DM 

Die HEXENKÜCHE. Buch m. sehr vielen Tips u. Tricks 29-DM 

Die HEXENKOCHE. Disk. z. Buch, m allen Progr 19.80 DM 

FORDERN SIE UNSERE AUSFÜHRLICHE PREISLISTE AN! 
KATALOG MIT CA. 170 SEITEN GEGEN 5,00 DM! 

Atari XUXE-Sene. Es umfaßt den vollen Jensen-Wlrth 
Standard und eignet sich für den Anlanger genauso wie 
für den fortgeschrittenen Programmierer Es ist blitz- 

* 6502 Maschinencode Compiler ertaubt des Einbinden 
von Assemblersource * Büdschirmeditor * Stringbefeh¬ 
le * Atart-Grafik und Soundunterstützung * Source 
Code Unking, Chainkig und Random-Files * 13stellige 
Floatingpoint-Genauigkeit * Mit Tutorial/Referenzunter- 

»ran mal wird auf einer ungeschützten Single Density 
Diskette geliefert und benötigt nur 48 K Speicherplatz 
und ein Laufwerk. 

kyan pascal für Ihren Atari Computer bei Ihrem 
Fachhändler oder direkt von uns 

ALLE UNSERE PROOUKTE BEKOMMEN SIE IN ÖSTERREICH 

Händleranfragen: Witt Datentechnik, Am Denkmal 8 
th. 4802 Hatle/Westfalen, 052 01/40 06 


Compy-Shop, Gneisenaustr. 29, 4330 Mülheim/Ruhr 
Telefon 0208-497169 









































